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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan proses dan strategi
pengembangan akun CapCut Creator “LeeDwi” dalam meningkatkan jangkauan
penggunaan template dan pendapatan melalui pembuatan template video pendek.
Seiring dengan pesatnya perkembangan ekonomi kreatif digital, peran kreator
konten semakin penting dalam menghasilkan karya yang tidak hanya bersifat
kreatif, tetapi juga memiliki nilai ekonomi. CapCut sebagai salah satu aplikasi
pengeditan video menyediakan fitur Creator Rewards yang memungkinkan kreator
memperoleh pendapatan berdasarkan performa template yang digunakan oleh
pengguna lain.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah pendekatan
pengembangan produk, yang meliputi tahapan pembuatan akun kreator, riset tren
dan analisis insight, pra-produksi, produksi template, publikasi, pasca-produksi,
serta evaluasi performa template. Proses produksi dilakukan dengan memanfaatkan
fitur CapCut seperti pengolahan visual, penambahan filter, efek, transisi, dan
sinkronisasi audio untuk menghasilkan template yang menarik dan mudah
digunakan.

Hasil dari pengembangan menunjukkan bahwa template yang dibuat
memperoleh respons positif dari pengguna, yang ditunjukkan melalui peningkatan
jumlah tayangan, penggunaan template, serta pendapatan (revenue) yang dihasilkan
melalui program Creator Rewards. Berdasarkan hasil tersebut, dapat disimpulkan
bahwa strategi pengembangan template berbasis tren dan data insight dapat
meningkatkan performa akun CapCut Creator secara efektif. Penelitian ini
diharapkan dapat menjadi referensi bagi kreator konten digital lain dalam
mengembangkan template video yang berorientasi pada kualitas konten dan potensi

monetisasi.

Kata kunci : CapCut, Template Video, Konten Digital, Ekonomi Kreatif,

Monetisasl
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ABSTRACT

This study aims to describe the process and strategy of developing the
CapCut Creator account “LeeDwi” in increasing the usage reach of templates and
revenue through short video template creation. Along with the rapid growth of the
digital creative economy, the role of content creators has become increasingly
important in producing works that are not only creative but also have economic
value. CapCut, as a video editing application, provides the Creator Rewards
feature that allows creators to earn income based on the performance of templates
used by other users.

The method used in this study is a product development approach, which
includes several stages: creating a creator account, trend research and insight
analysis, pre-production, template production, publication, post-production, and
template performance evaluation. The production process utilizes CapCut features
such as visual processing, adding filters, effects, transitions, and audio
synchronization to produce attractive and easy-to-use templates.

The results show that the developed templates received positive responses
from users, as indicated by the increase in views, template usage, and revenue
generated through the Creator Rewards program. Based on these results, it can be
concluded that a template development strategy based on trends and insight data
can effectively improve the performance of a CapCut Creator account. This study
is expected to serve as a reference for other digital content creators in developing

video templates that focus on content quality and monetization potential.

Keywords: CapCut, Video Template, Digital Content, Creative Economy,

Monetization
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